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4. Descrigao do Projeto

Com esta proposta de trabalhos pretende-se automatizar o processo de analise da interagao com plataformas
de programacdo low code. O foco estd em possibilitar uma identificagdo precoce de potenciais problemas de
utilizagdo nestas plataformas, que possam funcionar como barreiras a sua adogao. Dois tipos base de utilizadores
deverdo ser considerados: programadores e ndao programadores.

Ao longo do tempo tem sido possivel observar um progressivo elevar do nivel de abstracdo a que o software é
desenvolvido. As plataformas de programagao low code representam mais um passo nessa tendéncia, passando
o software a ser modelado em vez de codificado numa linguagem de programacdo. Apesar da proliferacdo
recente deste tipo de plataformas (cf. OutSystems Service Studio, Microsoft PowerApps, Appian, Mendix, Google
App Maker, etc.) ainda pouco é sabido sobre quais as caracteristicas que potenciam, ou limitam, a ado¢do das
mesmas por programadores e ndo programadores. Com efeito, apesar de ser reconhecido que o 'pensamento
computacional' [1, 2], essencial para processar informacao e tarefas de forma sistematica e eficiente, ndo é uma
capacidade inata, sendo necessdrio ser ensinada/aprendida, a quantidade de trabalho que visa perceber de que
modo as plataformas podem ser adaptadas a diferentes tipos de utilizadores (com diferentes capacidades de

pensamento computacional) é ainda relativamente limitada [3, 4].

Em [5] é feita a primeira abordagem ao desenvolvimento de um método para identificacdo de problemas de
aprendizagem na utilizagdo de plataformas low code. O método, apesar de se ter revelado eficaz na previsdo de
potencias problemas de interacdo, é de custo elevado. Sendo um método eminentemente empirico, exige a
realizacdo e posterior analise detalhada de multiplas sessGes de teste. Trabalho subsequente identificou a
framework proposta por Robins et al. [6], em que sdo caracterizadas as vdrias dimensdes do processo de
aprendizagem da programacdo, como um bom ponto de partida para a andlise de plataformas low code. Foi

ainda identificado um conjunto de quest&es enfrentadas por ndo programadores, que devem ser tidas em contas
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guando se considera a avaliagdo de plataformas low code.

Partindo do conhecimento ja adquirido, nesta proposta pretende-se desenvolver uma abordagem com um cariz
mais analitico que permita obter resultados compardveis aos obtidos em [5]. Para tal, propGe-se a exploragdo
de dados de telemetria capturados pela plataforma para a identificagdo automdtica dos momentos de
dificuldade por parte dos utilizadores, utilizando informagdo sobre a frequéncia e os tipos de interagdo na
plataforma, os movimentos do rato, entre outros.

Pretende-se também verificar da adequabilidade de mapear os conceitos de Computer Science, que conhecemos
dos processos padrao de desenvolvimento de software, em cada uma das plataformas low code a considerar.
Desta forma obter-se-3, para cada conceito, a forma como ele é representado e descrito na plataforma, bem
assim como o esforgo para o comunicar e tornar evidente a perfis que sejam ndo programadores. Este resultado
sera muito relevante como medida de escolha da plataforma e andlise do esforgo de criagdo de aplicagdes pelos

diferentes perfis.

Por forma a facilitar diferentes tipos de andlise, prevé-se o desenvolvimento de diferentes protétipos de
plataformas de desenvolvimento (ou a adaptagdo de plataformas de cddigo aberto existentes) e a comparagdo
dos dados obtidos por vias empirica com os dados obtidos a partir da telemetria recolhida.
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